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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
menggunakan media komik berbasis literasi aljabar untuk siswa SMP kelas VII. 
Media komik ini nantinya akan digunakan sebagai media pembelajaran yang akan 
membantu guru dalam memahamkan siswa materi aljabar. 
Pada bagian metode penelitian ini, peneliti akan menjelaskan hal-hal terkait 
penelitian, yang meliputi jenis dan pendekatan penelitian, tempat dan waktu 
penelitian, prosedur penelitian, teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data.  
3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research and 
Development) yang nantinya akan menghasilkan suatu produk. Produk yang akan 
dikembangkan adalah media pembelajaran komik berbasis literasi aljabar. 
Pendekatan atau model penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry (1996).  Model 
pengembangan ADDIE terdiri dari 5 tahap utama yaitu Analysis (Analisis), Design 
(Desain), Development or Production (Pengembangan atau Produksi), 
Implementation or Delivery (Pelaksanaan atau  Penyampaian) and Evaluations 
(Evaluasi).  
3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Islam Ma’arif 03 Malang. Sekolah ini 
dipilih sebagai tempat penelitian karena di sekolah tersebut peneliti. 
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menemukan masalah yang menjadi dasar dari penelitian. 
Waktu pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan pada mulai 27 Juli dan 
dilakukan uji coba pada tanggal 25 September semester ganjil tahun ajaran 
2018/2019. Subjek peneliannya terdiri dari 24 siswa, sebelumnya siswa belum 
diajarkan materi aljabar. Waktu penelitian disesuaikan dengan jam pelajaran 
matematika yang telah ditentukan oleh pihak sekolah. 
3.3 Prosedur Penelitian 
Prosedur atau langkah pengembangan media pembelajaran komik aljabar ini 
mengadopsi langkah-langkah model pengembangan ADDIE. Adapun langkah-
langkah pengembangannya sebagai berikut. 
3.3.1 Analysis 
 Tahapan kegiatan analisis yaitu melakukan analisis kebutuhan untuk 
menganalisis masalah dan pemikiran tentang produk apa yang dibutuhkan siswa 
dalam pembelajaran materi aljabar kelas VII menggunakan analisis kebutuhan dan 
melakukan analisis kinerja untuk menganalisis produk sesuai dengan sasaran 
siswa, tujuan belajar, dan materi pembelajaran.  
3.3.2 Design 
 Terdapat dua tahap perancangan yaitu perancangan produk dan 
perancangan instrumen penelitian. Tahap perancangan produk terdiri atas 
penyusunan materi dan mengaitkan dengan komik, penentuan membuat karakter, 
plot cerita, membuat draft naskah, membuat sketsa komik, pewarnaan dan editing 
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akhir dengan Adobe Photoshop dan Corel Draw. Instrumen penelitian yang 
dirancang berupa lembar validasi media, lembar soal tes, dan angket respon siswa. 
3.3.3 Development 
Tahap development (pengembangan) dibagi menjadi dua yaitu tahap 
produksi dan tahap validasi. Pada tahap produksi, semua komponen media yang 
telah selesai didesain akan dicetak dan digabung menjadi satu kesatuan. Instrumen 
soal tes dan angket respon siswa divalidasi oleh satu validator. Media komik 
literasi aljabar sendiri divalidasi oleh 3 validator yaitu validator ahli media, 
validator ahli materi dan praktisi pembelajaran. Validasi dilakukan dari hingga 
media dinyatakan layak untuk diimplementasikan. 
3.3.4 Implementation 
 Implementasi dilakukan secara terbatas pada sekolah yang ditunjuk 
sebagai tempat penelitian. Uji coba terbatas ini dikarenakan penelitian berskala 
kecil dan media yang dirancang belum tentu sesuai dengan karakteristik sekolah 
lain. Media akan diujicobakan pada kelas VII sebanyak 24 orang. Setelah 
pembelajaran, dilakukan tes hasil belajar dan pengisian angket respon siswa 
menggunakan instrumen tes dan angket respon siswa yang telah divalidasi. 
3.3.5 Evaluation 
Evaluasi bertujuan untuk mengukur kualitas produk dan ketercapaian tujuan 
pengembangan produk dengan melakukan analisis dari data yang telah didapat. 
Tingkat kevalidan media diukur melalui nilai kevalidan media, dan tingkat 
keefektifan media komik berbasis literasi aljabar diukur dari hasil angket respon 
dan hasil tes siswa.    
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3.4 Teknik Pengumpulan Data 
Data pada penelitian ini mencakup data kualitatif yaitu data tentang proses 
pengembangan produk media dengan model ADDIE dan data kuantitatif yaitu 
data tentang kelayakan media dari data kevalidan, dan keefektifan. Teknik 
pengumpulan data pada penelitian ini meliputi angket dan tes. 
3.4.1 Angket   
Instrumen angket yang digunakan adalah angket kombinasi yaitu angket 
yang telah disediakan alternatif jawaban dan kolom komentar responden. 
a. Angket validasi media   
Angket ini bertujuan untuk mengukur tingkat kevalidan media komik 
aljabar. Angket validasi berisi penilaian produk media dari validator ahli media 
dan praktisi pembelajaran. Aspek penilaian media yaitu aspek isi, aspek bahasa, 
aspek penyajian, dan aspek keserasian. Berikut indikator penilaian media.  
Tabel 3.1: Kisi-Kisi Lembar Validasi Media 
Aspek Indikator 
Isi 1. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 
2. Kesesuian materi dengan indikator 
3. Kebenaran materi 
4. Kejelasan dan keruntutan penyajian materi 
Bahasa 1. Penggunaan bahasa sesuai dengan bahasa keseharian siswa 
2. Penggunaan kalimat jelas dan tidak ambigu 
3. Penggunaan bahasa sesuai dengan tingkat berpikir siswa 
Penyajian 1. Kemenarikan bentuk sampul komik 
2. Keamanan media permainan untuk digunakan 
3. Kualitas bahan pembuatan media  
4. Kualitas cetakan yang  
5. Ketepatan ukuran media 
6. Keseimbangan penyajian keseluruhan elemen  
Keserasian 1. Penggunaan huruf (jenis dan ukuran) sesuai 
2. Kejelasan dan ketepatan ukuran gambar 
3. Kesesuaian gambar dengan materi yang disajikan 
4. Ketepatan dan keserasian pemilihan warna background, 
tulisan, dan gambar.  
5. Keseimbangan pengaturan layout dan tata letak seimbang  
6. Kemenarikan dan kesederhanaan desain media  
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b. Angket validasi materi dalam media berdasarkan indikator literasi aljabar 
 Angket ini bertujuan untuk mengukur ketepatan dalam pengaplikasian 
literasi aljabar dalam komik. Angket validasi berisi penilaian produk 
bedasarkan literasi aljabar oleh validator ahli materi. Aspek penilaian meliputi 
aspek mathematising, aspek reasoning dan argument, aspek using symbolic, 
formal and technical language dan operation. Berikut indikator penilaian 
media berdasarkan indikator literasi aljabar. 
Tabel 3.2: Kisi-Kisi Lembar Validasi Media Berdasarkan  
Indikator Literasi Aljabar 
Aspek Indikator 
Mathematising 1. Merumuskan masalah nyata ke dalam konteks aljabar 
2. Penyederhanaan dari masalah yang diberikan untuk 
kemudian dikonstruksi 
3. Menyusun masalah dengan menentukan variabel yang ada  
4. Solusi aljabar dikembalikan lagi kedalam solusi nyata 
Reasoning and 
Argument 
5. Melibatkan proses bernalar dan berargumen 
6. Menghubungkan unsur-unsur masalah dan menarik 
kesimpulan 
7. memberikan alasan pernyataan dalam pemberian solusi 
Using Symbolic, 
Formal and 
Technical 
Language and 
Operation 
8. Menggunakan bahasa dan operasi simbolik dalam aljabar 
9. Menggunakan ekspresi simbolik dalam aljabar 
10. Menyajikan solusi dalam ekspresi aljabar 
 
c. Angket respon siswa   
Angket respon siswa berisi pertanyaan yang berkaitan tentang tanggapan 
siswa setelah menggunakan media komik aljabar mengenai aspek isi materi, 
media, dan suasana pembelajaran. Indikator aspek isi materi mengenai kejelasan 
materi. Indikator aspek pembelajaran terdiri atas keadaan kelas dan suasana 
belajar. Untuk aspek media terkait kemenarikan media, komposisi media, 
ketepatan media untuk materi aljabar, kemudahan media untuk digunakan, dan 
kejelasan bahasa. 
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3.4.2 Tes  
Tes diberikan saat pembelajaran selesai untuk mengetahui ketuntasan 
belajar. Hasil ketuntasan hasil belajar dari masing-masing siswa digunakan untuk 
mengetahui keefektifan media. Instrumen tes berupa lembar soal uraian yang 
berisi berbagai pertanyaan terkait materi aljabar. Soal dibuat berdasarkan 
kompetensi dasar dan indikator pembelajaran.   
3.5 Teknik Analisis Data 
Analisis data dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dan keefektifan 
media komik berbasis literasi aljabar. Teknik analisis data meliputi analisis 
kevalidan dan analisis keefektifan. 
3.5.1 Analisis Data Kevalidan 
 Kevalidan media diperoleh dari penilaian tiga validator yaitu validator ahli 
media, validator ahli materi dan praktisi pembelajaran. Analisis kevalidan 
diadaptasi dari Khabibah (2006), dilakukan dengan menghitung rata-rata setiap 
kriteria dari validator, rata-rata tiap aspek dan rata-rata total validitas, kemudian 
mencocokkan rata-rata total validitas dengan kategori yang telah ditetapkan. 
Kategori yang digunakan adalah   
Tabel 3.3: Interpretasi Nilai Kevalidan 
Interval Rata-Rata 
Total Validitas 
Interpretasi Konversi 
          Sangat Valid Layak 
             Valid 
             Kurang Valid Tidak Layak 
             Tidak Valid 
   Sumber: Khabibah (2006)   
   = rata-rata total validitas  
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3.5.2 Analisis Data Keefektifan  
Keefektifan media diukur dari hasil angket respon siswa dan hasil ketuntasn 
belajar siswa. Media dikatakan efektif jika tingkat respon siswa minimal 
berkategori positif dan 75% atau lebih siswa uji coba terbatas tuntas belajar. 
Analisis yang digunakan adalah sebagai berikut. 
a. Analisis Data Angket Respon Siswa 
Hasil data yang diperoleh dari angket respon siswa direkap dengan 
mengubah menjadi data kuantitatif sesuai skor perhitungan Likert. Selanjutnya, 
perolehan skor per nomor pernyataan dijumlah dan dihitung perolehan presentase 
respon siswa menggunakan Arikunto (2011) yaitu  
  
   
 
   
 
        
keterangan: 
   : persentase tingkat respon  
   
 
    : jumlah skor nilai dari responden 
   : banyaknya responden 
   : jumlah skor tertinggi 
Hasil nilai presentase yang diperoleh dikonversi menurut table intepretasi 
tingkat respon siswa  
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Tabel 3.4: Interpretasi Tingkat Respon Siswa 
Persentase Interpretasi Konversi 
Sangat Positif 
Efektif 
Positif 
Cukup Positif 
Tidak Efektif Kurang Positif 
Tidak Positif 
Sumber: Arikunto (2009) 
b. Analisis Data Ketuntasan Hasil Belajar Siswa
Langkah analisis ketuntasan hasil belajar siswa dimulai dengan menghitung 
nilai yang diperoleh setiap siswa sesuai dengan pedoman penskoran. Selanjutnya 
dibentuk 2 kelompok yaitu kelompok siswa yang tuntas dengan perolehan nilai di 
atas KKM dan kelompok siswa yang belum tuntas dengan perolehan nilai di 
bawah KKM, nilai KKM adalah 75. Untuk menghitung persentase ketuntasan 
klasikal ( ) digunakan rumus di bawah ini. Presentase ketuntasan klasikal 
dikatakan efektif jika minimal presentasenya adalah 75% (Prasetya, 2014). 
